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Podstawy: wirusy komputerowe 


Zastosowania: struktura dokumentu w Wordzie 


— 


Biuro: dopasowywanie widoku w Excelu 
Internet: nie wyjaśnione zjawiska 


Programy: programy do archiwizacji danych 


PODSTAWY 


_ Prezentacje 


B=7 


pewnością nie raz już mieliśmy okazję oglądać prezenta- 

cje multimedialne — na przykład demonstrujące możliwo- 

ści najnowszych wersji programów, czy służące do prze- 
glądania zawartości CD-ROM-u. Programom tym towarzyszą 
często wspaniałe efekty wizualne i odpowiednia oprawa dźwię- 
kowa. Czy nigdy nie mieliśmy ochoty przygotować podobnej pre- 
zentacji samemu? 

Wbrew pozorom nie jest to takie trudne, jakby się mogło wy- 
dawać. Istnieją bowiem specjalne programy umożliwiające przy- 
gotowywanie podobnych projektów. Przy ich użyciu z łatwością 
połączymy tekst, dźwięk, elementy graficzne i sekwencje wideo 
w jedną całość. Naturalnie konieczna jest do tego pewna wiedza 
dotycząca oprogramowania. Jest to istotne zwłaszcza w przy- 
padku bardziej złożonych prezentacji multimedialnych, ponie- 
waż materiał, z którego się składają, musi najpierw zostać odpo- 
wiednio przygotowany przy użyciu wielu innych programów. 

Tym razem zajmiemy się więc omówieniem możliwości two- 
rzenia własnych prezentacji, a także programów, które najlepiej 
do tego wykorzystać. Spróbujemy pokazać, że przygotowa- 
nie pokazu slajdów wykonanych podczas ostatnich 


wakacji może być niezwykle proste. 
Nieumiejętna wymiana starszego komponen- 

tu peceta na nowszą wersję może prowadzić do 
niestabilności systemu. Pokażemy więc, jak 
należy to robić, aby uniknąć podobnych 
problemów. Ponadto zagłębimy się 
w świat Internetu, aby zajrzeć na kilka 
stron i ściągnąć parę darmowych progra- 
mów. Przy okazji przyjrzymy się stronom 
poświęconym modzie. Użytkowników 
używających komputera przede wszyst- 
kim do pisania zainteresuje zapewne 
wstawianie do dokumentów nagłówka 

<.  istopki. Po zakończeniu pracy zaprasza- 
my do zabawy: tym razem zajmiemy się 
symulacjami gospodarczymi. 


PODSTAWY 


sprzęt 


iezależnie od tego, czy peceta używamy jedynie do od- 

twarzania płyt kompaktowych, czy chcemy tworzyć własne 

prezentacje składające się z grafiki, sekwencji wideo i dźwięku, musimy 
pamiętać o tym, że wymagania stawiane sprzętowi przez multimedia nieustan- 
nie rosną. Co kilka miesięcy powstają coraz to szybsze i bardziej wydajne kom- 
ponenty, które jednak już po krótkim czasie muszą ustąpić miejsca nowszym 
rozwiązaniom. W efekcie mamy do czynienia z nieustającym wyścigiem, w któ- 
rym biorą udział producenci sprzętu i oprogramowania. Poniżej powiemy, z ja- 
kich komponentów powinien składać się komputer osobisty, by mógł sprostać 
wymaganiom używanych obecnie programów multimedialnych. 


Procesor i pamięć 
Do płynnego odtwarzania dźwięku i sekwencji wideo pecet potrzebuje odpowied- 
nio szybkiego procesora, takiego na przykład jak Pentium taktowany z częstotli- 
wością równą 166 MHz. Równie istotna jest pamięć operacyjna, której w przy- 
padku Windows 95 nie powinno być mniej niż 32 megabajty. Naturalnie przy 
16 MB pamięci RAM komputer także będzie w stanie odtwarzać dźwięk czy 
krótkie filmy wideo, lecz o płynności nie ma w takim przypadku mowy. 
Wielu użytkowników nie decyduje się na zakup nowego komputera, wy- 

mieniając jedynie od czasu do czasu procesor na szybszy, a także dokupu- 

' _ jąc dodatkowe moduły pamięci operacyjnej. Jeśli planujemy tworzenie wła- 
snych prezentacji multimedialnych, to przy wymienianiu procesora zwróćmy 
uwagę, aby nowy model obsługiwał technologię MMX. Dzięki niej wszelkie obli- 
czenia związane z multimediami będą znacznie szybciej wykonywane. 

Przygotowywanie prezentacji wymaga uruchamiania różnych programów, 
często w tym samym czasie. Jeśli jednak nasz pecet nie będzie dysponował wy- 
starczającą ilością pamięci operacyjnej, jego tempo pracy zmaleje bardzo szyb- 
ko. Poza tym wszelkiego typu pliki multimedialne, poczynając od grafiki, po- 
przez dźwięk, a kończąc na filmach wideo, charakteryzują się bardzo dużą obję- 
tością. Stąd, zanim zabierzemy się do tworzenia prezentacji, zaopatrzmy się 
najpierw w odpowiednio pojemny dysk twardy, na przykład 4-gigabajtowy. 


Karta do przechwytywania obrazu 

Do zapisu filmów wideo najlepiej użyć karty do przechwytywania obrazu. Jest 

ona wyposażona w oddzielny układ, którego zadaniem jest odpowiednia za- 
miana obrazu w dane zrozumiałe dla komputera. Niezwykle korzystnym 
rozwiązaniem jest zakup karty tunera telewizyjnego, która zazwyczaj jest 
także wyposażona w funkcję przechwytywania obrazu. Dzięki niej będzie- 

my mogli nagrywać fragmenty ulubionych filmów, programów, seriali czy 

wreszcie wideoklipów, a następnie zapisywać je na dysku twardym lub CD-R. 


Inne akcesoria 
We własnych prezentacjach z pewnością chcielibyśmy użyć materiału przygoto- 

wanego przez siebie. Ponieważ występuje w nich wiele obrazów, najlepszym wyj- 

ściem jest zaopatrzenie się w skaner. Za jego pomocą będziemy mogli wprowa- 

dzać do pamięci fotografie i obrazy, a więc wszystko, co się znajduje na papierze, 

i nie tylko. Innym rozwiązaniem jest aparat cyfrowy zapisujący przechwytywane 
obrazy bezpośrednio w postaci cyfrowej. Ponieważ rozmiary plików multimedial- — 
nych są bardzo duże, tworzone przez nas prezentacje w bły- 
skawicznym tempie zajmą nam na dysku twardym setki 
megabajtów. Dlatego jedynym sensownym wyjściem w takiej 
sytuacji jest zakup nagrywarki CD-R lub CD-RW i zapisy- 
wanie podobnych plików na tego typu dyskach. 
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Programy 


to planuje tworzenie własnych prezentacji multimedialnych, musi się 
Ks: w odpowiednie oprogramowanie. Ponieważ multimedia to 
złożenie różnego typu elementów — tekstu, obrazów, sekwencji wideo 
i dźwięku, jeden program z pewnością do tego nie wystarczy. Grafika musi zo- 
stać najpierw zeskanowana, filmy wideo zdygitalizowane, czyli zmienione 
w postać cyfrową, a następnie odpowiednio dopasowane do potrzeb przygoto- 
wywanej przez nas prezentacji. Jeśli zamierzamy dodać do 
tego ścieżkę dźwiękową, nie obejdzie się również bez wła- 
ściwego edytora dźwięku. I wreszcie na koniec potrzebny 
będzie program, za pomocą którego złożymy wymienione 
elementy w jedną całość. 


Przygotowanie materiału 

To, jakiego oprogramowania będziemy potrzebować w trak- 
cie przygotowywania materiałów, zależy wyłącznie od typu 
elementów mających się znaleźć w prezentacji. Główną skła- 
dową większości pokazów są obrazy. Zanim jednak użyjemy 
zeskanowanych fotografii i innych elementów graficznych, 
najpierw musimy poddać je odpowiedniej obróbce. Świetnym 
programem, który możemy do tego wykorzystać, jest Corel 
Photo House. Jest on wyposażony we wszelkie funkcje i na- 


rzędzia niezbędne do obróbki i retuszu grafiki. Z kolei w od- Zeskanowane fotogra- 
powiednim przygotowaniu filmów wideo pomoże nam Mediastudio Pro. Progra- fie możemy dowolnie 
my do edycji dźwięku omówiliśmy dokładnie w jednym z poprzednich numerów modyfikować. 


Easy PC. Wspomnijmy jedynie, że w czołówce produktów tej kategorii znajduje 
się między innymi Cool Edit. 


Systemy autorskie 

Po przygotowaniu wszystkich elementów, jakie mają się znaleźć w późniejszej 
prezentacji, należy zabrać się do złożenia ich w harmonijną całość. Zadanie to 
możemy powierzyć specjalnemu programowi, tak zwanego systemowi autor- 
skiemu, który wspomaga tworzenie projektów multimedialnych. Jednym z naj- 
bardziej znanych tego typu programów jest Macromedia Di- 
rector. Umożliwia on precyzyjne zaplanowanie, a następnie 
zbudowanie prezentacji na bazie dowolnego typu elementów 
multimedialnych. 

Systemy autorskie świetnie się nadają do tworzenia progra- 
mów interaktywnych. Chodzi o prezentacje wyposażone w inter- 
fejs składający się z ekranu i kilku przycisków o określonych 
funkcjach. Odbiorca klikając odpowiednie przyciski steruje prze- 
biegiem prezentacji. W ten sposób zapoznaje się z treścią wybra- | Sesto ie. kl ręke reed erzwedia 
nych tekstów, ogląda fotografie na interesujący go temat i od- Ów kd 
twarza wybrane pliki dźwiękowe oraz sekwencje wideo. Pracu- 
jąc przy użyciu systemu autorskiego stajemy się niejako reżyserem spektaklu 
przygotowywanego dla innych. To my decydujemy, w którym momencie ma się 
pojawić dany tekst, film lub ma zostać odtworzony wybrany dźwięk itp. 


Programy prezentacyjne 

Jeśli system autorski wydaje nam się za drogi lub zbyt skomplikowany w obsłu- 
dze, możemy zająć się tworzeniem nieco prostszej formy prezentacji, mianowi- 
cie pokazów slajdów. Pokazy slajdów również mogą być niezwykle interesujące. 
Poza tym program do ich tworzenia prawdopodobnie już mamy: jest to Power- 
Point wchodzący w skład Microsoft Office 97. 
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Za pomocą programu graficzne- 
go przygotowujemy odpowied- 
nie tło (po lewej). W programie 
do tworzenia prezentacji umie- 
ścimy na nim elementy multi- 
medialne i przyciski sterujące. 


Projekt 


anim zabierzemy się do ostatecznej realizacji projektu, musimy dobrze 

zaplanować każdy jego element. Po złożeniu całości pozostanie nam już 

tylko zapisać ją na CD-ROM-ie. Sprawdzamy więc, czy wszystkie mate- 
riały mamy już gotowe: pliki graficzne, dźwiękowe i ewentualnie zachowane na 
dysku sekwencje wideo itp. W przypadku bardziej złożonych prezentacji 
w pierwszej kolejności należy zrobić szkic struktury, który pozwoli nam unik- 
nąć ewentualnych błędów, a w efekcie zapewni przygotowanie udanego pokazu. 
Jeśli pracujemy według planu czasowego, powinniśmy więc uwzględnić w nim 
także i tego typu przygotowania. 


Planowanie pokazu 

Podobnie jak autor scenariusza filmowego, tak i my musimy zacząć od dokład- 
nego planu mającego się później odbyć pokazu. W tym celu najlepiej narysować 
na papierze wszystkie elementy, jakie mają wejść w skład prezentacji. Następ- 
nie powinniśmy dokładnie prześledzić kolejne warianty wyboru, jakiego może 
dokonać odbiorca kierujący przebiegiem prezentacji za pomocą przycisków ste- 
rujących. W tym momencie będziemy także wiedzieć, jakie przyciski mamy 
umieścić na poszczególnych obrazach. Ponadto na opisywanym planie widać 
czarno na białym, jaki materiał już mamy, a jakiego nam jeszcze brakuje. 


Przygotowanie materiału 

Kolejnym krokiem jest zebranie całości materiału, który następnie zostanie 
skopiowany na dysk CD-ROM. Możemy zacząć od zeskanowania wszystkich 
niezbędnych fotografii i rysunków. Po tym rejestrujemy dźwięk, zapisujemy ob- 
raz wideo i poddajemy ewentualnej obróbce utwory muzyczne, które zamierza- 
my wykorzystać w prezentacji. Każdy z elementów zapisujemy naturalnie na 
dysku twardym w postaci pliku. Pamiętamy też o odpowiedniej korekcie skano- 
wanych zdjęć i dźwięków. Do tego właśnie używamy edytora dźwięku oraz pro- 
gramu graficznego wyposażonego w efekty i filtry. Niektóre fotografie możemy 
nieco zniekształcić lub umieścić na nich kilka dodatkowych elementów, nato- 
miast pliki dźwiękowe odpowiednio skracamy i również wzbogacamy efektami 
służącymi uatrakcyjnieniu podkładu dźwiękowego. 


Kolejne strony prezentacji 
Po przygotowaniu i zebraniu wszystkich materiałów przystępujemy do tworze- 
nia kolejnych stron pokazu. Większość programów do tworzenia prezentacji 


oferuje znakomite narzędzia do tego celu. Dzięki nim bez większego problemu 
tworzymy nowe strony, nanosimy na nie odpowiednie tło, dodajemy wybrane 
elementy graficzne, a nawet możemy na nich rysować i malować. Pamiętajmy 
jednak o odpowiednim zaplanowaniu miejsca na przyciski sterujące. Powinny 
być dobrze widoczne, lecz jednocześnie nie mogą się zanadto wyróżniać, gdyż 
mogłyby kolidować z właściwymi elementami nanoszonymi na strony. 

Kiedy wszystko jest już gotowe, przechodzimy do złożenia wszystkich ele- 
mentów w całość. Podczas pracy na tym etapie należy mieć stały podgląd przy- 
gotowanego wcześniej planu projektu i kontrolować kolejność umieszczanych 
stron, w przeciwnym razie możemy popełnić błąd, który mógłby wszystko ze- 
psuć. Pamiętajmy, że od momentu zaplanowania prezentacji do chwili rozpoczę- 
cia składania przygotowanych materiałów w gotowy pokaz może minąć kilka 
dni lub nawet tygodni. 


Próba generalna 

Na koniec pozostaje nam nagrać gotową prezentację na dysk CD - najlepiej na 
CD-R, gdyż jest to obecnie najtańszy nośnik pamięci, a jeśli planujemy rozesła- 
nie prezentacji do wielu osób, praktycznie będzie stanowić najbardziej sensow- 
ne rozwiązanie. Najpierw nagrywamy jeden dysk i przed dokonaniem zapisu na 
kolejnych przeprowadzamy próbę generalną — testujemy naszą prezentację. 

W pierwszej kolejności sprawdzamy, czy wszystkie przyciski funkcjonują po- 
prawnie, czyli kliknięcie ich powoduje przejście do właściwych stron, następnie 
starannie oglądamy każdą z nich badając, czy nie zapomnieliśmy o umieszcze- 
niu na niej jakiegoś elementu. Po tym odtwarzamy kolejne dźwięki i sekwencje 
wideo i wreszcie na koniec upewniamy się, że prezentacja poprawnie się uru- 
chamia i kończy po wybraniu odpowiedniego przycisku. Przed umieszczeniem 
tekstu na stronach nie powinniśmy także zapomnieć o dokładnym sprawdzeniu 
jego poprawności ortograficznej. 
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Zaczynamy od planu. 
Najlepiej naszkicować 
wszystkie strony wraz ze 
wszystkimi umieszczany- 
mi na nich elementami. 
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Zabawa 


o przygotowaniu odpowiedniego planu nadchodzi czas na połączenie 

wszystkich elementów w całość, a następnie utworzenie gotowej prezenta- 

cji. Najlepiej zrobić to za pomocą systemu autorskiego typu Macromedia 
Director. Director znaczy w języku angielskim reżyser. Reżyser decyduje o tym, 
jak mają wyglądać sceny filmu i to on wybiera aktorów do poszczególnych ról. 

; Scenariusz filmowy natomiast zawiera wszelkie informacje na temat odgrywa- 
nych scen i biorących w nich udział aktorów. W miejscu kręcenia filmu reżyser 
kieruje pracą wszystkich, w tym również kamerzystów. Nadzoruje także nagry- 
wanie kolejnych sekwencji. A gdy cały materiał znajduje się już na taśmie, nie- 
które ujęcia zostawia, inne skraca lub w całości odrzuca. W ten sposób powstaje 
film. Podobnie wygląda praca z programem Director. Użytkownik przejmuje 
w nim rolę reżysera i w całości decyduje o tym, jakie elementy i w jaki sposób 
mają zostać umieszczone na kolejnych obrazach prezentacji multimedialnej. 

Jej przebiegiem kierujemy przy użyciu specjalnego scenariusza — narzędzia 
Score. Za jego pomocą określamy, kiedy ma się ukazać dany obraz i jaki podkład 
dźwiękowy ma mu towarzyszyć. Każdy element prezentacji, czy to tekst, grafika, 
czy sekwencja wideo, stanowi tu osobny element, który jako aktor w filmie wystę- 
puje w poszczególnych scenach. To, kiedy i w jaki sposób ma się pojawić, zależy 
wyłącznie od nas. Do zarządzania nimi służy specjalna lista obsady — Internal 
Cast. Zamiast sceny mamy tu obszar roboczy programu. W zasadzie prezentacja 
multimedialna to nic innego, jak krótki film, w którym rozgrywającymi się 


Nowy film lub nowa Import elementów (grafiki, Kliknięcie przycisku Play powo- Regulacja poziomu Panel kontrolny 
lista obsady. tekstu, muzyki, wideo) itp. duje odtworzenie filmu. głośności. odtwarzacza wideo. 
Animwiz - Director «0 
Program do 
malowania. 
Przycisk 
umieszczany ja- 
Narzędzie ko kolejny ele- 
pozwalają- ment na liście 
ce umiesz- obsady. 
czać tekst 
na scenie. 
Narzędzia 
programu do 
malowania. 
Narzędzia do 
rysowania. 


Każdy element otrzymuje 
własną ramkę. Okno listy obsady. Scena. 


w reżysera 
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scenami są kolejno wyświetlane strony. Główna różnica polega 
na tym, że użytkownik jest nie tylko widzem, ale również osobą 
sterującą przebiegiem pokazu. 


Zastosowania 
Director to niezwykle wydajny program pozwalający przygotowy- 
wać różnego rodzaju prezentacje. Najprościej oczywiście zacząć 


od prostego pokazu slajdów, na przykład wykonanych podczas 

ostatnich wakacji. Jednakże system autorski umożliwia też two- 
rzenie złożonych programów multimedialnych. Ich celem jest za- 
zwyczaj zabawa, ale także edukacja. Za pomocą programów typu 


Macromedia Director wiele firm wysyłkowych opracowuje wła- 
sne elektroniczne katalogi oferowanych przez siebie towarów 
i usług. Katalog taki jest zapisywany na dysku CD, a następnie 
trafia drogą pocztową do klienta. Podobnie jest z komputerowymi rozkładami jaz- 
dy pociągów. Ich przygotowanie wymaga jednak sporej wiedzy programistycznej. 


Macromedia Director 
Macromedia Director to program autorski przypominający zasadą działania plan 
zdjęciowy. Kilkoma kliknięciami myszy włączamy okna wszystkich potrzebnych 
nam do pracy narzędzi, a więc między innymi Score (scenariusza filmowego), In- 
ternal Cast (listy obsady) czy wreszcie podglądu tworzonej prezentacji w obsza- 
rze roboczym programu. Director oferuje dodatkowo prosty program do malowa- 
nia, który możemy wykorzystać do odpowiedniego dopasowania wyglądu przyci- 
sków sterujących do reszty elementów prezentacji. Z kolei za pomocą innych 
funkcji możemy definiować parametry ruchu odbywającego się na ekranie. 
W ten sposób na przykład kilkoma kliknięciami myszy tworzymy prostą postać, 
która w odpowiednim momencie zacznie poruszać się w określonym obszarze. 
Za pomocą przycisków na pasku Control Panel możemy próbnie odtwarzać 
całą prezentację lub tylko fragmenty, nad którymi właśnie pracujemy. Nato- 
miast za pomocą przycisku Volume regulujemy poziom głośności odtwarzanego 
w pokazie dźwięku. 
Gotowy „film” zapisujemy albo jako plik w formacie Windows AVI, albo 
w specjalnym formacie programu Director. Proste prezentacje jak pokaz slaj- 
dów najlepiej zachować w tym pierwszym formacie, aby nie było trudności z ich 
odtwarzaniem na komputerach różnych użytkowników. Z kolei w przypadku 
bardziej specjalistycznych zastosowań jak elektroniczny katalog towarów 
i usług najczęściej wybiera się wewnętrzny format omawianego programu. 


Złożone projekty 

Skomplikowane projekty wymagają odpowiednich umiejętności i wiedzy facho- 
wej. Director umożliwia łączenie najróżniejszego typu obiektów w kompletny 
projekt. Jednak do tworzenia bardziej złożonych prezentacji i programów mul- 
timedialnych konieczne jest zastosowanie specjalnego języka programowania 

o nazwie Lingo, dostarczanego wraz z programem Director. Dzięki niemu połą- 
czenie poszczególnych elementów odbywa się znacznie efektywniej, nie mówiąc 
już o dodatkowych możliwościach definiowania ich parametrów, jak choćby ru- 
chu. Przy zastosowaniu jedynie funkcji dostępnych w menu i paskach narzędzi 
programu jego uzyskanie byłoby niezwykle trudne. Dodać należy, że z Lingo po- 
winni korzystać użytkownicy posiadający już pewne doświadczenie w progra- 
mowaniu. Dla nich stanowić będzie z pewnością lepszą alternatywę niź menu 

i paski narzędziowe programu. 


Okno przebiegu prezenta- 
cji. Tu określamy parame- 
try prezentacji każdego 

z elementów. 
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Polska 
Niemcy 


* Holandia 


Prezentacja 


d pewnego czasu poważną konkurencją pokazów slajdów są prezentacje 

multimedialne tworzone za pomocą komputera z obrazów, tekstu i pli- 

ków dźwiękowych. Ich zdecydowaną zaletą w stosunku do tradycyjnych 
pokazów jest możliwość takiego rozłożenia przedstawianego materiału, aby za 
pomocą odsyłaczy do poszczególnych tematów można było sprawnie sterować 
przebiegiem odbywającej się prezentacji. Dzięki temu wystarczy jedno kliknię- 
cie myszy lub naciśnięcie odpowiedniej kombinacji klawiszy, a natychmiast 
przechodzimy do wybranego obrazu lub fragmentu tekstu. 

W pakiecie biurowym Microsoft Office 97 zawarty jest doskonały program 
służący właśnie do przygotowywania multimedialnych pokazów slajdów. Oferuje 
on szereg niezwykle atrakcyjnych narzędzi i funkcji umożliwiających umieszcza- 
nie na każdej folii (to odpowiednik slajdu w tradycyjnym pokazie) wła- 
śnie przycisków pozwalających interaktywnie sterować przebiegiem 
prezentacji. Załóżmy, że przedstawiamy znane zabytkowe miasto. Na 
stronie głównej umieszczamy przyciski prowadzące do zbiorów fotogra- 
fii i opisów różnych interesujących miejsc. W trakcie pokazu mamy 
dzięki temu możliwość szybkiego przechodzenia między nimi — zależnie 
od życzenia oglądających lub według własnego planu. 

„| Multimedia to obraz, tekst i dźwięk 


Na przygotowywanych przez nas foliach możemy za- 
mieszczać animacje, nagrane dźwięki, na przykład głos 


przyciski służące 
do sterowania 
przebiegiem 


Dołączamy 


I * pólnoc/zach 
] * pólnoc/wsch 
ME * poludnie/zach 


EH * poludnie/wsch 


lektora, bitmapy, zeskanowane fotografie oraz sekwen- 
cje wideo i fragmenty utworów muzycznych. Jeśli ze- 
chcemy przedstawić komuś kilka miejsc, do których 
warto byłoby się udać podczas najbliższych wakacji — 


prezentacji. 


nie ma problemu. Zaopatrujemy się w odpowiednie 
materiały, przygotowujemy szatę graficzną i podkład 


dźwiękowy i prezentacja multimedialna jest gotowa. 


Interaktywne przyciski 

Po wybraniu odpowiedniego szablonu klikamy pola tekstowe i wpisujemy w nie 
informacje. Najlepiej przygotować kolejno wszystkie folie, a dopiero później wsta- 
wić do nich przyciski służące do przechodzenia w trakcie pokazu między poszcze- 
gólnymi grupami slajdów. Ponadto na foliach zamieszczamy także przyciski, po 
kliknięciu których będzie odtwarzany dźwięk lub krótkie sekwencje wideo. 

Do definiowania powiązań przycisków z foliami lub innymi dokumentami 
używamy opcji dostępnych po wywołaniu polecenia Pokaz | Ustawienia akcji. 
Może to być plan miasta lub na przykład szum fal, jeśli dane miejsce znajduje 
się nad morzem. 


Sterowanie przebiegiem pokazu 

Jeśli w naszym pokazie zakładamy przechodzenie między różnymi grupami te- 
matycznymi folii, to pamiętajmy, że na każdej z nich powinniśmy umieścić tak- 
że przycisk powodujący cofnięcie się do menu głównego. Dzięki temu, na przy- 
kład w sytuacji, gdy już po kilku chwilach odbiorcy okażą brak zainteresowania 
danym miejscem, będziemy mogli błyskawicznie wrócić i przejść do innego, być 
może bardziej atrakcyjnego. Po przygotowaniu prezentacji powinniśmy spraw- 
dzić funkcjonowanie wszystkich przycisków. W tym celu wywołujemy polecenie 
Pokaz | Wyświetl pokaz rozpoczynające projekcję. Najlepszym sposobem na za- 
interesowanie odbiorcy jest nadanie każdemu przejściu od jednego slajdu do ko- 
lejnego odpowiedniego efektu — zarówno wizualnego, jak i dźwiękowego. 


PODSTAWY Lvy4 


Cyfrowe 
życzenia 


rofesjonalne systemy autorskie jak Macromedia Director czy Asymetrix 

Toolbox to niezwykle wydajne programy, ale jednocześnie złożone i prze- 

znaczone przede wszystkim do realizacji profesjonalnych projektów mul- 
timedialnych. Jeśli przed zajęciem się tworzeniem własnych prezentacji zamie- 
rzamy nieco poeksperymentować, to powinniśmy sięgnąć do prostszych progra- 
mów, które być może już posiadamy. Każdy z produkowanych obecnie edytorów 
tekstu jest bowiem wyposażony w funkcje i narzędzia pozwalające tworzyć pro- 
ste prezentacje multimedialne. Do przygotowania nieskomplikowanego pokazu 
slajdów wystarczą możliwości programu graficznego typu CorelDRAW. Nie na- 
leży jednak zapominać o produktach rozprowadzanych w wersji sharewa- 
re'owej. Na rynku znajdziemy z pewnością wiele pozycji tego typu. 
Przy ich użyciu szybko i wygodnie będziemy mogli tworzyć własne 
pokazy slajdów czy proste prezentacje. 


Multimedialne kartki z życzeniami 

Najprościej zacząć od przygotowania i wysłania multimedialnej A 
kartki z życzeniami. Możemy ją przygotować za pomocą Worda, ale A 
lepszy efekt uzyskamy korzystając z bardziej odpowiedniego progra- own 
mu, na przykład takiego jak eCard. Umożliwia 
on tworzenie kartek zawierającymi poza ele- 
mentami graficznymi także i dźwiękowe, a po- 
nadto przesyłanych w postaci cyfrowej. Kartki Twe leo 
multimedialne mogą zawierać zamiast zwykłej © Die Stamp 
grafiki film wideo lub właściwie dopasowany kmita PATE 
podkład dźwiękowy. Cyfrowa kartka z życze- 
niami trafia na dysk w postaci pliku. Gdy na- 
dejdzie pora jej wysłania, kopiujemy dane na 
dyskietkę, a następnie umieszczamy w kopercie 
i wrzucamy do skrzynki na listy. Znacznie pro- 
ściej można to zrobić za pośrednictwem poczty 
elektronicznej. W obu przypadkach plik przesyłki otwiera się dwukrotnym klik- 
nięciem myszy i już po chwili jej zawartość ukazuje się na ekranie monitora. 


Pokaz slajdów 

Również do przygotowania pokazu slajdów, na przykład wykonanych w czasie 
ostatnich wakacji, najlepiej skorzystać z taniego programu shareware owego. 
Najprostsze z nich pozwalają jedynie wybrać i uporządkować pliki graficzne, 
które mają się pojawić w trakcie prezentacji. Bardziej zaawansowane produkty 
pozwalają dodawać do obrazów ścieżkę dźwiękową, przyporządkowywać zdję- 
ciom specjalne efekty — wizualne i audio, nie wspominając już o efektach prze- 
słaniania, które potrafią w ogromnym stopniu uatrakcyjnić każdy pokaz. 


Odpowiedni program 

Zanim zdecydujemy się na jakiś program, najpierw powinniśmy uzyskać infor- 
macje na temat najbardziej znanych produktów, a przede wszystkim dowiedzieć 
się, jakie możliwości oferuje to czy inne narzędzie. Wiele udanych pozycji znaj- 
dziemy też na CD-ROM-ach dołączanych do czasopism komputerowych. 


witaj Kasiut 


Wszystkiego najlepszego 
2 okazji Twoich urodzini!! 


Program sharewa- 
re'owy o nazwie 
eCard służy do tworze- 
nia multimedialnych 
kartek wyposażonych 
w elementy graficzne 

i dźwiękowe. 
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Dajemy 
zlecenie 


rzygotowywanie skomplikowanych produkcji multimedialnych zabiera 

mnóstwo czasu i nie jest proste w realizacji. Jeśli więc mamy w planach 

jakiś szczególnie złożony projekt, najlepszym wyjściem będzie zwrócenie 
się do kogoś, kto zawodowo zajmuje się wykonywaniem multimedialnych pro- 
dukcji. Oczywiście rozwiązanie to nie będzie tanie, lecz przed podjęciem decyzji 
powinniśmy się dobrze zastanowić, czy mimo takich czy innych kosztów nie bę- 
dzie nam się jednak bardziej opłacało zlecenie realizacji projektu profesjonalnej 
firmie. W takim przypadku możemy mieć pewność, że projekt zostanie wy- 
konany na odpowiednim poziomie. 


Co możemy zrobić sami 
; To, jakie czynności możemy wykonać we własnym zakresie, w du- 
żej mierze zależy od posiadanego przez nas sprzętu i oprogramo- 
wania. Jeśli dysponujemy nowoczesnym komputerem wyposażo- 
nym w szybki procesor i odpowiedniej wielkości pamięć operacyj- 
ną, realizację projektu możemy rozpocząć samodzielnie. 
Naturalnie multimedia to nie tylko szybki i wydajny pecet. Niezbęd- 
ne jest oprogramowanie do obróbki dźwięku, grafiki i łączenia obu tych ele- 
mentów w całość. Ponadto dobrze mieć skaner umożliwiający przygotowywanie 
materiału graficznego, a także dobrą kartę dźwiękową, mikrofon i inne akceso- 
ria dodatkowe, konieczne do właściwej obróbki dźwięku. 


Zlecenie projektu 
Jeśli planujemy wykonanie tylko jednej prezentacji, to z całą pewnością nie 
opłaca nam się zaopatrywać w oprogramowanie kosztujące nawet kilka tysięcy 
złotych, nie mówiąc już o odpowiednim wyposażeniu sprzętowym. 
Alternatywnym rozwiązaniem jest zlecenie wykonania całości projektu spe- 
cjalizującej się w tym firmie. W wielu miastach istnieje już sporo tego typu firm 
zajmujących się przygotowywaniem prezentacji multimedialnych. Zatrudniają 
one dobrych fachowców i są doskonale wyposażone — zarówno w sprzęt, jak 
i oprogramowanie. Dzięki temu jakość ich usług charakteryzuje się zazwyczaj 
wysokim poziomem. 
Zanim jednak zwrócimy się do profesjonalisty, najpierw powinniśmy zastano- 
wić się, jak taka prezentacja miałaby wyglądać, jakie elementy powinny się 
w niej znaleźć itd. W pierwszej kolejności zbieramy więc wszelkiego typu 
materiały — począwszy od grafiki, która później zostanie zeskanowana, 
poprzez tekst, a skończywszy na dźwięku, jaki chcielibyśmy umie- 
ścić w prezentacji i jaki przekażemy na koniec firmie przyjmują- 
cej zlecenie. Ponadto nie wolno zapomnieć o wcześniejszym j 
uzyskaniu informacji na temat wszelkich kosz- 
tów związanych z jej przygotowa- 
niem. Przed rozpoczęciem reali- 
zacji projektu spisujemy umo- 
wę, w której zastrzegamy, że 
ogólny koszt poniesionych wy- 
datków na całą produkcję nie 
może przekroczyć określonej sumy. 


Usuwani 
sprzętu 


zięki funkcji automatycznego 

rozpoznawania sprzętu, w ja- 

ką jest wyposażony Windows 
95, a która jest dostępna w oknie Pa- 
nelu sterowania — ikona Dodaj nowy 
sprzęt — każdy nowo podłączony do 
komputera komponent jest natych- 
miast dostrzegany i następuje próba 
zainstalowania go w Windows. 

Kiedy zechcemy wymienić naszą 
starą kartę graficzną na bardziej wy- 
dajną czy też uaktualnić jakikolwiek 
inny komponent naszego systemu, nie 
wystarczy umieścić go w jednym 
z gniazd rozszerzeń lub podłączyć do 
wolnego portu. W takim bowiem przy- 
padku Windows nadal próbowałby od- 
woływać się do części, które zostały 
zastąpione nowymi urządzeniami. To 
z kolei bywa przyczyną niestabilności 
systemu — nadal są ładowane stare 
sterowniki, system pracuje wolniej, 
nie mówiąc o powtarzających się ko- 
munikatach o błędach. 

Przy użyciu Menedżera urządzeń 
możemy jednak uniknąć takiej sytu- 
acji, usuwając z systemu nieistniejące 
już w pececie elementy sprzętowe. Po- 
stępujemy przy tym w sposób nastę- 
pujący: usuwamy w menedżerze pozy- 
cję z nazwą komponentu, którego 
chcemy się pozbyć, a następnie dopie- 
ro fizycznie instalujemy w kompute- 
rze nowy element. 

Menedżer urządzeń potrafi jednak 
znacznie więcej. Może służyć jako cen- 
trum kontrolne, podające użytkowniko- 
wi dokładne informacje na temat 
wszystkich zainstalowanych w syste- 
mie urządzeń, a więc także o tym, czy 
w danym czasie funkcjonują one prawi- 
dłowo. W razie pojawienia się konfliktu 
zainstalowanych komponentów szybko 
będziemy się mogli o nim dowiedzieć 
i w odpowiednim czasie zareagować, 
unikając tym samym różnego typu 


przykrych 
niespodzia- 
nek. W oknie 
menedżera 
ewentualny 
problem z da- 
nym elementem 
sygnalizowany jest 
znakiem wykrzyknika 
na żółtym tle, który poja- 
wia się przy nazwie da- 
nego urządzenia. 
Konflikty urzą- 
dzeń występują przede 


wszystkim wówczas, gdy zain- 
stalujemy nowe elementy niezgodnie 
z zaleceniami ich producenta lub po 
prostu zaczniemy coś zmieniać w ak- 
tualnie istniejących ustawieniach. 

W podanym przez nas przykładzie 
chodzić będzie o usunięcie z systemu 


W każdej chwili możemy dokonać 
rozbudowy naszego peceta. 

W tym przypadku konieczne jest 
jednak uprzednie odinstalowanie 
starych elementów systemu. 


karty graficznej. Wystarczy postępo- 
wać dokładnie, krok po kroku, według 
wskazówek, a usuwanie każdego inne- 
go komponentu dokonywane w analo- 
giczny sposób na pewno zakończy się 
powodzeniem. 


3 Porty (COM % LPT] 
ES Stacje dysków 
|EB-O> Universal serial bus controller 
5-8] Urządzenia systemowe 


Krok 2 2: Po tym na skanie UGż się następne okien- 
ko o nazwie Właściwości: System. Przechodzimy 

w nim do karty Menedżer urządzeń i natychmiast uj- 
rzymy listę wszystkich zainstalowanych w systemie 
komponentów sprzętowych. Klikamy na niej pozycję 
o nazwie Karty graficzne. 


Potwierdź usunięcie urządzenia 


Krok 4: Zostanie wówczas otwarte okno z ostrzeże- 
niem dającym nam możliwość odwołania wydanego 
programowi polecenia. Jeśli jesteśmy pewni, że chce- 
my usunąć dany komponent, potwierdzamy dokonany 
wybór kliknięciem przycisku OK. 


$$ Klawiatura 
E-$Ę Kontrolery dysku twardego 
B- 8 Kontrolery dźwięku, wideo i gier 


Krok 1: W menu startowym Windows wybieramy Usta- 
wienia | Panel sterowania, po czym w wyświetlonym 
oknie dwukrotnie klikamy ikonę o nazwie System. 


SAaUB $ m m ś 


Data/Godzna Dodajnowy  Dodajflsuń — Drukarki Dźwięki 
sprzęt Programy 


| właściwoś 


Krok 3: Obok symbolu karty graficznej będziemy mogli 
zauważyć mały znak wykrzyknika na żółtym tle. Oznacza 
to, że dane urządzenie nie jest prawidłowo zainstalowa- 
ne, nie funkcjonuje poprawnie bądź też znajduje się 
aktualnie w konflikcie z innym sprzętowym elementem 
systemu. W naszym przypadku chodzi jednak 

o usunięcie karty z komputera. W tym celu 

klikamy więc przycisk Usuń. 


System 


F-d) CDROM 
s Karty graficzne 
- S3 Inc. VIRGE/DX/GX PCI 


--y Kontrolery dysku twardego 
ŚB, Kontrolery dźwięku, wideo i gier 


© Kontrolery stacji dyskietek 
R Mysz 
Porty (COM 6 LPT) 


Krok 5: W polu listy Menedżera urządzeń 
widzimy teraz, że po wykonaniu ostatniej 
operacji pozycja z nazwą karty graficznej 
znikła. W tym momencie możemy więc 
się już zabrać za fizyczne usunięcie jej 

z komputera i zainstalowanie w jej miej- 
sce nowego urządzenia. Pamiętajmy jed- 
nak o wcześniejszym wyłączeniu kompu- 
tera i odłączeniu go od sieci elektrycznej. 


ZASTOSOWANIA 


Suriowanie 


w Sieci 


nternet cieszy się dziś tak wielką 
- || popularnością przede wszystkim 

za sprawę jednej ze swych usług — 
World Wide Web (WWW). Multime- 
dialne informacje są w niej prezento- 
wane przy użyciu graficznego interfej- 
su użytkownika. Dostęp do dalszych 
danych na temat prezentowany w ak- 
tualnie otwartym oknie uzyskuje się 
jednym kliknięciem myszy. 

Aby jednak móc oglądać strony 
Web, konieczne jest użycie specjalnego 
oprogramowania — tak zwanej przeglą- 
darki WWW. Obecnie programów tego 
typu jest bardzo wiele na rynku, z cze- 
go ogromna część jest oferowana za 
darmo. Najbardziej rozpowszechnio- 
nymi są dwa produkty: Communicator 
firmy Netscape i Internet Explorer 
firmy Microsoft. 

Oba programy walczą o palmę 
pierwszeństwa na rynku, prześcigając 
się w coraz lepiej dopracowanych 
funkcjach i rozszerzeniach umieszcza- 
nych w ich kolejnych wersjach. W obu 
przypadkach nie chodzi jednak wy- 
łącznie o same przeglądarki, gdyż pro- 
gramy te są dostępne bezpłatnie. 
Znacznie ważniejsze jest zajęcie więk- 
szej części rynku oprogramowania 
przeznaczonego dla sieci Internet. 

W późniejszym czasie najistotniejsze 
będzie bowiem to, czyje technologie 
będą używane przez większą część 
użytkowników tej Sieci sieci. Jest to 
medium, którego tempa dalszego roz- 
woju nikt nie jest dzisiaj w stanie 
przewidzieć. Pewnym można być tylko 
jednego: inwestując w Internet nie 
można stracić, gdyż jest to medium 
przyszłości. Obie firmy, tak Netscape, 
jak i Microsoft, dokładają więc wszel- 
kich starań, by nie przegrać we wza- 
jemnej rywalizacji o klienta. Wyposa- 
żają swe programy w coraz wymyśl- 
niejsze, czasami mniej, a czasami bar- 
dziej przydatne funkcje i rozszerzenia. 
Na szczęście wyścig obu tych gigantów 
wśród producentów oprogramowania 


W Internecie prezentują się firmy i prywatni 
użytkownicy, udostępniając informacje o sobie, 
swoich usługach i zainteresowaniach. Wystarczy 


mieć przeglądarkę WWW i dostęp do Sieci, a cały 
świat staje przed nami otworem. 


najwięcej korzyści przynosi przecięt- 
nemu użytkownikowi, który za darmo 
otrzymuje wciąż udoskonalane wersje 
przeglądarek. 

Oba programy możemy znaleźć 
w bardzo wielu miejscach w Internecie. 
Są one oferowane przez różnych usłu- 
godawców, nie mówiąc już o stronach 
samych ich producentów. Ponadto ich 
najnowsze wersje są umieszczane na 
CD-ROMe-ach stanowiących dodatek do 
czasopism komputerowych. Z zaopa- 
trzeniem się w przeglądarkę WWW nie 
ma więc najmniejszego problemu i to 
bez ponoszenia większych kosztów. 

Właściwie program do przeglądania 
stron World Wide Web sam w sobie nie 
jest niczym szczególnym. Jego zada- 
niem jest jedynie prezentowanie publi- 
kowanych w Sieci dokumentów napi- 
sanych w kodzie HTML. Przypomnij- 
my, że HTML (HyperText Markup 
Language) to prosty język poleceń słu- 
żący do określania formatu tekstu, 
a także pozycji i rozmiarów elementów 
graficznych rozmieszczonych na stro- 
nie wyświetlanej na ekranie monitora. 

Na stronach WWW z reguły umiesz- 
cza się grafikę zapisaną w skompreso- 


wanym formacie GIF lub JPEG. Dzięki 
użyciu odpowiedniej kompresji pliki 
graficzne dołączane do dokumentów 
HTML są niewielkich rozmiarów, a tym 
samym mogą być sprawnie przesyłane 
za pomocą modemu. Format GIF jest 
również używany do zapisywania wielu 
obrazów w jednym pliku. W efekcie po- 
wstaje wrażenie, że prezentowany 
przez nie obraz jest ruchomy. 

Wiele elementów na stronach Web 
jest powiązanych tak zwanymi odsyła- 
czami z innymi dokumentami znajdują- 
cymi się w Sieci. Możemy je rozpoznać 
po tym, że gdy w ich obszarze umieści- 
my wskaźnik myszy, to zamieni się on 
w dłoń, a na pasku stanu u dołu ekranu 
pojawi się adres danej strony. W tym 
momencie wystarczy jedno kliknięcie 
myszą, a przeglądarka rozpocznie jej ła- 
dowanie. Na stronach wskazywanych 
przez odsyłacze znajdują się zwykle 
dalsze informacje na dany temat. 
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Kroki: 
Po uruchomieniu przeglądar 
której adres jest zdefiniowany w ustawie iac progr 
strony głównej automatycznie ładowanej w momenc 
przeglądarki. Aby w Microsoft Explorerze wprowadzi adres 
strony, która będzie automatycznie otwierana po jego. urucho- 
mieniu, z menu Widok wywołujemy polecenie Opcje inte 
_ we, a następnie przechodzimy do karty Ogólne. Kliknię 
szy umieszczamy kursor tekstowy w polu Adres (w sekcji Strona 
główna) i wybieramy OK, po czym dla sprawdzenia zamykamy 
i ponownie uruchamiamy program. W wymienionym polu najle- 
piej wpisać adres strony szybkiego serwera, który pozwala na 
_ Sprawne załadowanie strony lub też podajemy adres dokumen- 
tu HTML znajdującego się na dysku twardym na- 
szego komputera. Wówczas start programu. bę- 
dzie znacznie a 


Na wo stron WWW znajduje się 6 ar 
obrazy graficzne, animacje i — co najistotniejsze — tekst 

_ lub obiekty będące odsyłaczami. Wyróżniają się one od 
Ime tym, że po ich kliknięciu następuje automatycz- 
ne przejście do wskazywanego przez nie miejsca 

i. Może to być zarówno obiekt znajdujący się 

gdzieś dalej na tej samej stronie, inna strona na tym 
samym serwerze lub też na innym komputerze znajdu- 


jw 
jącym się w dowolnym punkcie na świecie. Kiedy Ś | SA ANPRĘOZANEE za OE PREZ 
„w obszarze odsyłacza umieścimy wskaźnik myszy, | 
_ u dołu okna na pasku stanu zostanie wyświetlony ad- | [EZ | 
_ res wskazywanej przez niego strony internetowej. Po | awsm | [IEŁIOSKOP © e 


WyURŁ nfo Statystyki Ekstral 


kliknięciu odsyłacza strona o tym adresie zostanie zała- | am Wyszukiwanie: Odpowiedzi: 
j uf e 
dowana i pojawi się w oknie przeglądarki. Jeśli okaże | El | ARK © zaa ESEE] (Ski | PĘEITE] 
się, że jej treść jednak nas nie interesuje, możemy po- MM „akadniać pania 
wrócić do poprzedniej strony klikając przycisk [227], Do- 5 Pozznno a ago s konkursie na nalepsze 
_ dajmy, że tekst odsyłaczy wskazujących odwiedzone rozszerzenie Ofice'7 nadesłane w czeicu 
Już sa nas strony > aa innym kolorem. 


Krok s 
- Do odnajdywania informacji w Internecie dą tak zwane serwisy wyszuki- 
_ wawcze. Dysponują one rejestrami stron, dzięki którym są w. stanie eo 
_ wyszukiwać adresy stron aa 
dane przez użytkownika. 
Aby móc skorzystać z serwisu, należj 
_ kim znać adres jego strony w Sieci. Jeśli jest. nam 
znany, wpisujemy go w polu Adres. o. z taki 


infoseek 


© ktm.edu.pl 
wersja 2.0p111 


5 Enter. Po chwili pa się. aa. serwisu, a 
||| Przeszakajzbiór: W Polska ” SwSITE my przejść do wyszukiwania za jego pomocą infor 
|| em 8 | na dowolny temat. W tym celu w polu pod. Wyrażenie © 
|| | oszakaj pó oczynanych wynik 6... wpisujemy tekst, który najprawdopodobni ej znajduje 
[bez opisów] liczba trafień: 518 [uporządkuj chronologicznie] 1-25 9» 
przycisk Szukaj. W efekcie na stronie poja ają 
| Księgamia muzycma - śpiewniki 


Księgarnia muzyczna śpiewniki Księgarnia muzyczna prowadzi sprzedaż nut oraz wydawnictw fonograficznych. W celu odsyłacze do podobnych stron wraz z O m 


zamówienia prześlij do nas e-mail. Proszę podać swoje imię i nazwisko, dokładny adres z kodem... , 
83% http://www freza. com.pl/nut-spi.htm - wielkość 16.4K - 19 Jun 98 pierwszych OE 


| Maanam w Nowym Jorku 
| Koncert grupy Maanam w Nowym Jorku 
83% http:/fumw.polonia net/maanam/msanpl. html - wielkość 5.3K - 22 Mar98 
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"Krok 4: 
Po kliknięciu wybranego oda przeglądarka pa 5 
stronę o wskazywanym przez niego adresie. Takie prze- 
chodzenie między kolejnymi stronami w Sieci to właśnie 
„surfowanie” w Internecie. Kiedy trafimy na stronę, która 
zawiera interesujące nas wiadomości i zakładamy, że 
w przyszłości będziemy jeszcze chcieli ją odwiedzić, z me- 
_nu Ulubione wybieramy polecenie Dodaj do ulubionych. 
- Zostanie wówczas wyświetlone okienko, w którego polu 
_ możemy wpisać nazwę zaznaczanej strony. Gdy po jakimś 
„| czasie zdecydujemy się ponownie ją otworzyć, zamiast 
| wpisywania całego adresu wybieramy po prostu nadaną 
jej nazwę, która będzie wyświetlona w menu Ulubione. 
Innym sposobem szybkiego zapisania odsyłacza do intere- 
sującej strony jest utworzenie skrótu do niej 
na pulpicie Windows. Aby to zrobić, wystar- 
czy kliknąć w obszarze strony prawym 
przyciskiem myszy i z wyświetlone- 
„go menu kontekstowego wybrać po- 
 lecenie Utwórz skrót. Nie pojawi się okienko, w którym klikamy 
przycisk OKi skrót do danej strony mamy już na pulpicie. 


Krok 5: 

Na stronie pod adresem „www.shareware.com" może- 
my znaleźć wiele użytecznych programów rozprowa- 
dzanych w wersji shareware'owej. W odnajdywaniu 
pozycji różnych programów pomaga funkcja 

Search (szukaj). Po wpisaniu pojęcia dotyczącego pro- 
gramu interesującej nas kategorii w polu znajdującym 
się obok niej na kolejnej stronie zostanie wyświetlona 
lista produktów, w których nazwie bądź opisie wystę- 
puje wpisany przez nas tekst. Kiedy klikniemy odsyłacz 


Download Summary 


danej pozycji, załadowana zostanie kolejna — z listą — OE 
serwerów, z których możemy ściągnąć plik programu —— Piw wik 
a W Wj a AA 
i zapisać go na dysku twardym własnego komputera. sim wino 3 andito niror 


**ppsl_514 zip 1317K RE 


ftp.icm.edu.pl 


Reliability Guide 
waua-100' 


»**ppsl_ 514, zip 1317K 


ftp .man.poznan.pl 


Krok 6: 
Jeśli strona, którą AB ma obejrzeć, nie jest 
wskazywana przez żaden z aktualnie dostępnych 

-| odsyłaczy, ani też nie mamy jej w grupie Ulubione, 
So many media formats. pozostaje wpisać jej pełny adres w polu o nazwie 
Adres. Klikamy więc to pole, a następnie naciśnię- 
ciem klawisza Delete usuwamy jego zawartość. Po 
tym wpisujemy „www”, kropkę i adres strony, którą 
cjnet Down load. 0....... skareworegom | rcemy załadować w oknie przeglądarki, na przy- © 
kład stronę główną magazynu komputerowego Chip, 
Try these sites first Download Summary czyli „chip” i na koniec, po ponownym wstawieniu 


Microsoft MediaPlayer. 


Poland Sado znaku kropki oznaczenie kraju — „pl”. W sumie wpi- 
*ppsl_514 zip 1317K | sany przez nas adres to „www.chip.pl”. Na koniec 
PRASA a LBA A: - naciskamy klawisz Enter, a program odszuka i zała- 


post 514 zip 1317K wd duje stronę o podanym adresie. Wskazówka: przy 
jego wpisywaniu nie jest istotne, ży używamy 
dużych, czy małych liter o 


ment, na każdej kartce powin- 


2 : 
) O | Ń 7 Jeśli przyjdzie nam wydruko- 
2 i wać wielostronicowy doku- 


4 iedy napiszemy tekst i wydru- 
kujemy go, to niezależnie od 

p tego, czy jest to pismo urzędo- 
we, czy zwykły list do przyjaciela, w je- 
go nagłówku i stopce powinny znaleźć 
się odpowiednie informacje. Należą do 
nich: numer strony wraz z ogólną licz- 
bą wszystkich stron (jeśli jest to doku- 
ment wielostronicowy), nasze dane, 
czyli imię i nazwisko lub też informa- 
cja o zawartości pisma. W przypadku 
często wysyłanych dokumentów podob- 
nego typu istotne jest również umiesz- 
czanie w nich bieżącej daty. 

Wszystkie tego typu informacje 
należy wstawić w obszar stopki lub 
nagłówka. Naturalnie nie są one skła- 
dową głównego tekstu dokumentów. 
Dlatego nie jest możliwa ich edycja 
w zwykłym widoku Worda. Aby uzy- 
skać dostęp do pól nagłówka i stopki, 
konieczne jest przejście do widoku 
o nazwie Układ strony. 

Informacje na temat liczby strony 


oraz numeru bieżącej strony umiesz- 
cza się zazwyczaj w dokumentach 
tworzonych w Wordzie w polach na- 
główka i stopki. Rozwiązanie to ma tę 
zaletę, iż wystarczy raz tylko wpisać 
daną informację, a będzie się ona po- 
wtarzać na wszystkich kolejnych stro- 
nach publikacji. Aby przejść do jedne- 
go z tych pól, należy wywołać polece- 
nia Nagłówek i stopka. Dokładniej 
powiemy o tym na następnej stronie. 


niśmy umieścić numer strony. 
Dzięki temu czytelnik nie bę- 


o 
] S t O k a dzie miał problemów z odnale- 
zieniem strony zawierającej 


interesujące go informacje. 


Warto też pamiętać, że przy użyciu autora pracy, jej tematu, podczas gdy 
ustawień karty Układ (wywoływanej na kolejnych kartkach po wydrukowa- 
poleceniem Plik | Ustawienia strony), _ niu pojawią się jedynie numery stron, 
możemy określić, czy treść pól na- nazwa pliku i data dnia, w którym 
główka i stopki na pierwszej stronie wydrukowaliśmy dokument. 
dokumentu ma się różnić od pól na 
pozostałych stronach. Dzięki temu 
możliwe jest na przykład umieszcze- 
nie w nagłówku pierwszej strony ta- 
kich informacji, jak imię i nazwisko 


[Wszystkie] 
Automatyzacja dokumentu 
Data i godzina 

Indeks i spis 

Informacje o dokumencie 
Informacje o użytkowniku 
Korespondencja seryjna 
Łącza i odsyłacze 
INumerowanie 


Równania i formuły 


Krok 1: Uruchamiamy Worda i otwieramy nowy doku- 
ment lub ładujemy tekst wpisany wcześniej i zapisany na 
dysku w postaci pliku. Aby umieścić w nim informacje 

w polach nagłówka i stopki klikamy menu Widok i wy- 
bieramy polecenie Nagłówek i stopka. Tym samym prze- 
łączyliśmy się do pola nagłówka, które jest oznaczone 
ramką wyznaczoną przerywaną linią. Poniżej powinien 
się ukazać pasek narzędzi o nazwie Nagłówek i stopka. 


Mi id - Dokumeni2 


Krok 3: Ponownie klikamy trójkącik przy przycisku Wstaw 
pozycję Autotekstu Fe ii], Tym razem jednak 

z rozwiniętej listy wybieramy pierwszą pozycję, czyli 

- STRONA -. Tym samym umieściliśmy w nagłówku pole 
automatycznej numeracji stron. Ponadto numery stron 
ukazywać się będą między dwiema poziomymi kreskami. 
Jeśli z kolei wybralibyśmy pozycję Strona X z Y, wówczas 
w nagłówku mielibyśmy zarówno numer bieżącej strony, 
jak i liczbę wszystkich stron w dokumencie. Zamiast ko- 
rzystania z przycisku Wstaw pozycję Autotekstu możemy 
znacznie szybciej wstawić oba pola — klikając przyciski 
znajdujące się na pasku narzędzi, mianowicie numeru 
bieżącej strony [El i liczby wszystkich stron [l. 


Krok 5: Na koniec uzupełniamy jeszcze 
wstawione pole daty. Wpisujemy więc 
po nim znak przecinka i naciskamy kla- 
wisz spacji. Następnie klikamy na pa- 
sku narzędzi przycisk El, umieszczając 
w ten sposób w nagłówku informację 
o czasie. Teraz możemy kliknąć przycisk 
Zamknij, aby opuścić pole nagłówka, 
ponieważ jego treść jest już gotowa. 


Krok 2: W naszym przykładzie zamieścimy w polu na- 

główka nazwę pliku, numer bieżącej strony, liczbę stron, 
datę oraz czas. Zaczynamy od nazwy pliku. Aby ją wsta- 
wić, klikamy na pasku narzędzi mały trójkącik znajdujący 
się po prawej stronie od przycisku Wstaw pozycję Auto- 
tekstu [es i z rozwiniętej listy wybieramy pozy- 


cję o nazwie wę nii 


Krok 4: Klikamy klawisz tabulacji (Tab). Następnie, jeśli 
nie odpowiada nam format uzyskany w efekcie kliknięcia 
przycisku (El, z menu Wstaw wybieramy polecenie Data 
i godzina. Jeśli ponadto w oknie tym zaznaczymy opcję 
Aktualizuj automatycznie, wstawiona zawartość pola, 
czyli data i czas, będą automatycznie aktualizowane 
przy każdym otwarciu dokumentu. 


kazałe salony, wspaniałe 

pokazy, piękne kolekcje — 

z tym kojarzy nam się za- 
pewne świat mody. Tak interesują- 
cy dla wielu osób temat nie mógł 
oczywiście zostać pominięty w In- 
ternecie. Znajdziemy w nim wirtu- 
alne witryny domów mody, cieka- 
we kolekcje na dany sezon i nieba- 
nalne projekty wielkich stylistów. 


Made In Italy 

Strona poświęcona w całości mo- 
dzie włoskiej. Uwagę zwraca nie- 
zwykle bogaty wybór materiałów. 
Zdecydowanie najciekawszym 
działem jest Fashion Houses. 
Znajdziemy w nim biografie naj- 
wybitniejszych włoskich dyktato- 
rów mody, takich jak Giorgio Ar- 
mani, Laura Biagotti, Gianfranco 
Ferre, Gucci, Versace, Valentino 

i wielu, wielu innych. W Beach © 
Lingerie zapoznamy się z tego- 
rocznymi projektami ubiorów na 
plażę, a w Textiles poznamy adre- 
sy fabryk włókienniczych. Model 
Agencies to, jak sam nazwa wska- 
zuje, dział zawierający odsyłacze 
na strony znanych agencji mody, 
m.in. Fashion Models czy Why 
Not Models. W Calendars uzyska- 
my wszelkie informacje na temat 
odbywających się w tym roku im- 
prez związanych z modą, w tym 
także wystaw. Tym ostatnim po- 
święcono zresztą osobny dział 
Exhibits. W Supermodels nie 
znajdziemy — jakbyśmy zapewne 
przypuszczali — jedynie biografii 
najsławniejszych modelek, ale 


W Sieci uzyskamy 
najświeższe informa- 
cje na temat domów 
i kolekcji mody. 


Made*In*Ttaly*On*Line m 


Giorgio Armani 


Giorgio Armani (born in Piacenza, Italy, July 11, 1934) brought a new concept to 
women's dressing, and has had the most influence on fashion since Christian Dior's 
"New Look'' and Mary Quant's mini skirt. As more and more women established 
themselves in the work force on an executive level they were looking for an 
alternive kind of power dressing to the drab dark-grey-suit-blouse-with-floppy-tie 
look. 


Armani, who used menswear fabrics in highly refined and sophisticated versions for his 
de-structured suits for women, was warmly embraced by legions of women who 
guaranteed his success. Today the head of a multi-million dollar business, Armani built 
his career step by careful step. A serious northerner from Piacenza, Armani's classic 
good looks and marble-blue eyes no doubt helped along the way, but hard work and 


tenacity brought him to his current position. 


He began studies as a doctor, following the Italian maxim ofa doctor and a lawyerin 


Na stronie poświęconej Giorgio Armaniemu zapoznamy się z biografią tego 
projektanta mody. 


Jean-Paul Gaultier 
Strona najbardziej nieobliczalnego 
dyktatora mody na świecie, szoku- 
jącego swymi niezwykle kolorowy- 
mi, fantazyjnymi projektami, au- 
tora oryginalnych ubiorów do fil- 
mu Piąty element Liuca Bessona. 
Współpracował również z takimi 
sławami, jak Pedro Almodovar, 


także reprodukcje dzieł takich 
malarzy, jak Francisco Goya czy 
Botticellego, na których uwiecz- 
niono modelki sprzed wieków. Na 
tej stronie przeczytamy też infor- 
macje dla tych wszystkich, którzy 
chcieliby zostać modelami. 


Designer Biographies: 
Lagerfeld 

Strona poświęcona jednemu 
z najsławniejszych projek- 
tantów mody, Karlowi La- 


gerfeldowi, nazywanemu 
Don Corleone wśród naj- 
sławniejszych dyktatorów. 
Znajdziemy tu m.in. dość 
szczegółową biografię, a tak- 
że odsyłacze do stron przed- 
stawiających jego kolekcję 
na poszczególne sezony. 


Strona przedstawiająca Karla Lagerfelda zawiera od- 
syłacze do stron przedstawiających jego kolekcję. 


Yves Saint 
Laurent 


Rfor resume 


Biografia jednego z naj- 
słynniejszych francu- 
skich projektantów mo- 
dy, wzbogacona odsyła- 
czami do stron przedsta- 
wiających jego pokazy 
mody w 1997 i 1998 ro- 
ku. Warto skorzystać 


Strona Jeana -Paula Gaultiera wyróżnia się ciekawą 


oprawą graficzną. 


Peter Greeneway czy Madonna. 
Materiał podzielono na kilka 
działów. Pierwszym z nich jest 
My Life, zawierający biografię 
Gaultiera oraz jego wspomnienia 
dotyczące rodziny i osób, z który- 
mi współpracował. W The Photos 
of Mondino obejrzymy zdjęcia 
projektanta wykonane przez 
znanego fotografa francuskiego 
Jeana-baptistę Mondino. 
Wszyscy zainteresowani twór- 
czością Gaultiera powinni zajrzeć 
do działu Boutique. Znajdą tam 
dostępne na rynku wyroby dykta- 
tora mody, m.in. perfumy, akceso- 
ria (krawaty, torebki, okulary itp.), 
a nawet meble (m.in. komody i lu- 
stra). Nie zabrakło tu też opisu 
i zdjęć galerii Gaultiera w Paryżu. 
Warto również zapoznać się 
z najnowszą kolekcją projektanta 
mody, umieszczoną w dziale The 
Pret-a-Porter. 


z odsyłacza YSL Online, 
dzięki któremu przenie- 


siemy się na stronę za- 

wierającą zdjęcia z cere- 
monii otwarcia tegorocznych pił- 
karskich mistrzostw świata we 
Francji, którą od strony kostiu- 
mowej opiekował się Yves Saint 
Laurent. 


poczynając od ubrań dla kobiet 

i mężczyzn, przez biżuterię, na 
środkach do pielęgnacji ciała 
kończąc. Znajdziemy tu również 
stroje plażowe oraz katalogi ze 
świata mody. W Message Boards 
natomiast przeczytamy wieści na 
temat organizowanych ostatnio 
wystaw. Jeżeli chcemy porozma- 
wiać z innymi osobami na temat 
mody, powinniśmy wejść do dzia- 
łu Live Chat. 


Levi's 

Strona najbardziej renomowanej 
firmy produkującej dżinsy wita 
nas hipertekstowym graffiti na 
ścianie. Możemy z niego wybrać 
ten obszar świata, który nas inte- 
resuje: Stany Zjednoczone 
z Kanadą, Europę i Azję. 
Po wskazaniu jednego 


z tych regionów mamy do 
dyspozycji dwa zaawanso- 
wane moduły wyszuki- 
wawcze, dzięki którym 
szybko odnajdziemy po- 
trzebny produkt. W kata- 


Flip through enough fashion magazines these days nd a gently nagęjng sense oFdejł vuis bound to 
zet in. The pouting, powdered model i siky, hip-slung Gucci pante and drawstring opening tops 
-- hmventt we been there and done tka A fip through the pile of "Vogue" magazines bumns up the 

inerintinaking evidence; (68 V-kne safari jackets plunging down to the bely-button and peek-a-boo 


i (owsa 


Szczegółową biografię umieszczono na stronie 


logu skupiono się szcze- 
gólnie na spodniach 
z czerwonym i białym 


poświęconej Yves Saint Laurentowi. 


Fashion Net 

Strona zawiera wszystko to, czym 
zainteresowani są entuzjaści mo- 
dy. W dziale Shopping możemy 
wybrać różnorodne produkty: 


znakiem handlowym. Ich 

prezentacji towarzyszy 
odgłos trzęsienia ziemi, znany 
także z reklam telewizyjnych fir- 
my, ukazujących odporność spod- 
ni nawet na najbardziej ekstre- 
malne warunki pogodowe. 


ROZRYWKA 


łasne 


W grach komputerowych 


lanowanie i budowanie 

wielkich kompleksów nie 

jest rzeczą łatwą i szybką. 
Miasta mają swoją długą histo- 
rię, obfitującą zarówno w donio- 
słe wydarzenia, jak i wielkie klę- 
ski. Dotąd przywilej tworzenia 
wspaniałych budowli i rozwoju 
metropolii posiadali jedynie ar- 
chitekci. Dzięki grom kompute- 
rowym takim budowniczym mo- 
że zostać każdy z nas. Przy wy- 
konywaniu naszej pracy będzie- 
my się musieli kierować takimi 
samymi uwarunkowaniami, jak 
w rzeczywistości. Uwzględnimy 
więc właściwości terenu, na któ- 
rym zamierzamy coś zbudować, 
infrastrukturę transportową, za- 
planujemy budżet miasta i wy- 
datki, podpiszemy umowy na 
kredyty z bankami itd. Będzie- 
my mieli okazję uczestniczyć 
we wspaniałej zabawie, tym 
przyjemniejszej, że noszącej 
znamiona rzeczywistości. 


SimCity 2000 
To jeden z najsłynniejszych 
i najlepszych symulatorów mia- 
sta. Firma Maxis już pierwszą 
częścią SimCity zwróciła na sie- 
bie uwagę graczy komputero- 
wych, dopiero jednak jej konty- 
nuacja okazała się prawdziwą re- 
wolucją w tego typu produktach. 
W SimCity 2000 przemienia- 
my się w urbanistę i burmistrza 
stworzonego prze nas miasta. 
Aby zapewnić mu rozwój, musimy 


przemienimy się w budow- 
niczych wielkich metropolii. 


W grze SimCity 2000 budujemy własne miasto. 


uwzględnić otaczające je inne 
miasta, które są rynkami zbytu 
dla naszych produktów, ale jedno- 
cześnie konkurentami w sferze 
gospodarczej i ekonomicznej. 
Jako burmistrz odpowiedzial- 
ni będziemy za planowanie, czy- 
li podzielenie miasta na poszcze- 
gólne strefy (mieszkalną, biuro- 
wą i przemysłową) i opracowa- 
nie krótko- i długoterminowych 
strategii zabudowy okolicznych 
terenów. Ponadto musimy za- 
pewnić właściwe funkcjonowa- 
nie systemu wodociągowego, 
energetycznego, a także trans- 
portu oraz powołać do życia 
służby miejskie — policję, straż 
pożarną, szpitale czy więzienia. 
Nie możemy też zapomnieć 
o edukacji najmłodszych i wybu- 


dować szkoły podstawowe, śred- 
nie i wyższe oraz biblioteki 

i muzea. W celu poprawienia 
warunków życia naszych obywa- 
teli powinniśmy również znaleźć 
miejsce na parki, ogrody zoolo- 
gicznego i kompleksy sportowe. 
Bardzo ważną sprawą jest za- 
dbanie o stan zdrowia, majątek 
i szczęście ludzi mieszkających 
w mieście — w przeciwnym razie 
przeniosą się do innych metro- 
polii, a nasz teren utraci znacze- 
nie i wpływy. 

Najistotniejszą sprawą jest 
wpływanie do budżetu miasta 
pieniędzy, głównie z podatków 
nałożonych na obywateli. Stopę 
podatkową ustalamy sami — teo- 
retycznie im wyższa, tym lepiej, 
gdyż większa suma wpłynie do 


kasy miasta. Ale uwaga! Jeżeli 
przesadzimy, niezadowoleni lu- 
dzie spakują swoją rzeczy i wyja- 
dą. W praktyce więc najlepiej 
znaleźć rozsądny kompromis 

i ustalić taki podatek, który za- 
pewniałby odpowiednie wpływy 
finansowe, a jednocześnie nie 
drenował nadmiernie kieszeni 
obywateli. 


Theme Hospital 

Kolejny przebój na rynku symu- 
lacji. Tym razem musimy wybu- 
dować i zarządzać szpitalem. Nie 
jest to wcale łatwe zadanie. Gdy 
postawimy już gmach, zajmuje- 
my się pracami wykończeniowy- 
mi. Potrzebna nam będzie 
przede wszystkim recepcja, gabi- 
nety lekarskie i apteka. Jeśli 
planowane przez nas pomiesz- 
czenie okaże się zbyt małe, jego 
projekt przybierze kolor czerwo- 
ny. Powinniśmy je wtedy powięk- 
szyć do momentu, w którym za- 
miast koloru czerwonego pojawi 
się niebieski. Oczywiście wypo- 
sażamy je w okna i drzwi. 

Po zakończeniu budowy 
przyjmujemy personel medycz- 
ny: lekarzy, pielęgniarki, recep- 
cjonistki, salowe itd. W tym mo- 
mencie znika widoczny do tej 
pory na pulpicie zegar budowy, 
co oznacza, że szpital jest gotów 
do działania. Nasi lekarze będą 
teraz przyjmować pojawiających 
się pacjentów; czasami zdarzy 


się, że nie bę- 
dą w stanie 
postawić peł- 
nej diagnozy 
podczas jed- 
nej wizyty 
chorego. Mu- 
simy więc za- 
pewnić facho- 
wą i kom- 
pleksową ob- 
sługę pacjen- 
tów w wyspe- 
cjalizowanych 
gabinetach. 

Z czasem 
nasz personel 
zacznie odczuwać skutki ciężkiej 
pracy. Powinniśmy więc zafun- 
dować mu pokój wypoczynkowy 
i inne pomieszczenia pomocni- 
cze. Warto też wybrać ładne ro- 
śliny i estetyczne kosze na śmie- 
ci, podnosi to bowiem poziom za- 
dowolenia pracowników. 


zorczej wielkiej firmy. 


Teraz dysponujemy już w peł- 
ni sprawnym, funkcjonalnym 
szpitalem. Z czasem będziemy 
potrzebowali większych pomiesz- 
czeń, aby pomieścić przybywają- 
cych coraz liczniej pacjentów. 


Industry Giant 

To jedna z nowszych symulacji 
produkcji, dystrybucji oraz zby- 
tu towarów konsumpcyjnych. 
Wcielamy się w niej w rolę pre- 
zesa spółki. Mamy dokład- 
nie...100 lat, aby przekonać 
członków 
Rady Nadzor- 
czej, że nasze 
umiejętności 
menedżerskie 
są wystarcza- 
jące do wybra- 
nia nas prze- 
wodniczącym 
Rady. Cel 
osiągniemy 
wtedy, gdy 
uzyskamy 
przynajmniej 
15% głosów 
tego gremium. 
Zanim jednak 


W Industry Giant naszym celem jest przewodniczenie Radzie Nad- 


osiągniemy takie poparcie, mu- 
simy ciągle zwiększać produk- 
tywność, a jednocześnie ostroż- 
nie zarządzać bieżącą działalno- 
ścią i nie zbankrutować. 

Naszym zadaniem będzie 
przede wszystkim wybranie 
miejsc na punkty sprzedaży de- 
talicznej i rozwinięcie ich dzia- 
łalności. Powinniśmy też zadbać 
o infrastrukturę transportową, 
dzięki której możliwe będzie 
przewożenie materiałów od lo- 
kalnych dostawców do zakładów 
produkcyjnych. Kolejnym kro- 
kiem będzie odpowiednia promo- 
cja, czyli zareklamowanie nasze- 
go produktu i ustalenie konku- 
rencyjnych cen. 

Rozbudowując firmę powinni- 
śmy cały czas kontrolować inne 
zakłady. Ich przedstawiciele wy- 
powiedzą nam ostrą walkę. Będą 
nawet przymierać głodem i pra- 
wie nie zarabiać na swoich pro- 
duktach, byle tylko sprzedać je 
klientom, odciągając ich w ten 
sposób od naszych wyrobów. 


